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Resumen 
La PSICOMOTRICIDAD Podemos definirla como la motricidad elevada al nivel de deseo y de querer. Pero, ¿qué significa esta 
expresión?. Dicha expresión quiere señalar que sólo a través del psiquismo podemos dotar a cada movimiento de un significado, es 
decir, de una intencionalidad. Para aquellos docentes y diversas personas que deseen trabajar y poner en practica el desarrollo 
psicomotor he realizado una recopilación de juegos en movimiento y tradicionales, que podéis ver a continuación. 
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Abstract 
We can define it as the high -level motor skills desire and wanting. Therefore, so that children reach this level want to do, to know 
and to do, it is necessary for the body to be synchronized and coordinated in space and time with their anatomical aspects, 
neuropsychological, mechanical and locomotor. For those teachers and various people who want to work and implement 
psychomotor development have made a collection of moving and traditional games, which you can see below. 
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LA PSICOMOTRICIDAD 
Podemos definirla como la motricidad elevada al nivel de deseo y de querer.  
Pero, ¿qué significa esta expresión?. Dicha expresión quiere señalar que sólo a través del psiquismo podemos dotar a 
cada movimiento de un significado, es decir, de una intencionalidad. 
 Por lo tanto, para que los niños y las niñas alcancen este nivel de querer hacer, de saber y de poder hacer, es necesario 
que el cuerpo se sincronice y se coordine en el espacio y en el tiempo con sus aspectos anatómicos, neuropsicológicos, 
mecánicos y locomotores. 
Por ello, a lo largo del tema trataremos de abordar el concepto de desarrollo psicomotor, haciendo alusión a las leyes 
del desarrollo que intervienen directamente en el desarrollo infantil.  
Para aquellos docentes y diversas personas que deseen trabajar y poner en practica el desarrollo psicomotor he 
realizado una recopilación de juegos en movimiento y tradicionales, que podéis ver a continuación. 
LA MANCHA 
 Una pilla normal pero el que sea pillado, deberá de  llevar la mano en la parte del cuerpo donde le han dado mientras 
él pilla. 
LA CROQUETA 
Se hacen 4 grupos y se colocan en fila tumbados en el suelo, el último tiene que rodar por encima del grupo y ponerse 
el primero de la fila y así sucesivamente hasta llegar a la meta. 
 EL TUNEL 
Se hacen 2 grupos, se colocan en fila india con las piernas abiertas y el primero tiene que hacer rodar la pelota por 
debajo de sus piernas hasta que llegue al último, éste la coge y grita ¡TUNEL! Y todos los que están delante se agachan y 
tiene que pasar por encima de todos con las piernas abiertas hasta colocarse el primero. Gana el grupo en el que terminen 
de pasar todos antes.    
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 EL PITO 
Dos grupos, se disponen en círculo con un pito en el centro. Se enumeran todos los individuos, al decir su número, cada 
uno debe correr por fuera del círculo y entrar por donde salió. El objetivo del juego es tocar el pito de la manera que sea y 
haciendo lo que sea.  
 EL ARRANCA CEBOLLAS 
Se hacen cuatro grupos y se nombra a un campesino por grupo. Los campesinos deberán arrancar las cebollas del 
manojo. Los grupos estarán cogidos de las manos y pies. Gana el que las arranque antes todas las cebollas.  
 ESTATUAS 
Por parejas y uno de ellos con los ojos tapados. El que ve, deberá hacer una figura. El que lleva los ojos vendados 
deberá adivinarlo tocando a su compañero y deberá de ponerse igual que el. Cuando lo adivinen se cambian. 
 LA BALA 
Haciendo un círculo una persona dando una palmada en dirección a un compañero tiene que decir su nombre, y este 
con otra palmada recibe la bala de este último y con otra palmada manda la bala a otro compañero, y así sucesivamente. 
También, a parte de mandar el nombre de la persona, se puede jugar mandando un "si"; "no"; "bien" o "mal" y quien lo 
reciba tiene que decir el contrario y en la siguiente bala que mande decir lo que quiera. 
SIMÓN DICE 
El profesor da una orden pero para que esa orden se lleve a cabo debe ir precedida de “Simón dice”, si se da la orden 
sin decir “Simón dice”, el que haga lo que se manda quedará eliminado. 
LA BALSA 
Todos corren por el tatami... cuando el profesor dice: "El barco choca y se forman balsas de (un número)". Todos tienen 
que buscar a tantas personas como numero haya dicho y formar una balsa. Quien se vaya quedando fuera, queda 
eliminado. 
EL SEMAFORO 
Se forman tres o cuatro filas indias, dependiendo de los participantes, y el profesor va diciendo colores y cuando diga el 
color “rojo” por ejemplo, pues los de esa fila se tienen que agachar y se levantaran cuando el profesor diga otro color 
distinto, si hacen el amago de levantarse o agacharse serán eliminados, pero se elimina a esa persona en concreto, no a la 
fila entera. 
REPRODUCIR ESTATUAS 
Por parejas, uno se coloca de una forma y el otro compañero con los ojos cerrados tiene que tocarle para reproducir 
después el la figura, una vez que lo tiene claro hace el la figura y cuando cree estar como su compañero abre los ojos y 
comprueba si lo ha hecho bien o no. 
LAS BALSAS 
Se hacen las balsas pero una vez hechas se hacen figuras, hemos representado un libro, un caballo, una silla, todo esto 
en grupos y después se han hecho dos grupos y cada uno ha hecho un corazón y una bici. 
ICONOGRAFIAS 
En grupos de 5 o 6 personas, hacer una postura cada uno y luego lo mismo pero con sonidos, y el profesor dice un 
numero y se tiene que ir a su sitio a representar su movimiento o sonido hasta que estén todos los miembros del grupo. 
ADIVINAR PELICULAS 
Uno del grupo representa una película pero sin hablar solo puede hacer gestos y los demás las tienen que adivinar y se 
ha metido la variante de utilizar palabras en vez de películas. 
EL ESPEJO 
Por parejas, uno frente a otro, uno es A y otro es B, A hace los movimientos y B tiene que hacer lo mismo y luego al 
revés y de variante se ha hecho lo mismo pero con otra pareja mas, los A se juntan y B tiene que hacer lo mismo. 
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EL HILO INVISIBLE 
Mover el cuerpo dependiendo de donde te tire el hilo y hacia donde te tire, te puede tirar de una mano, de la cabeza, 
de una pierna… 
RONDO CON PELOTA 
Haciendo un círculo jugaremos un cabreo. Una persona se colocará en el centro y los integrantes del circulo tendrán 
que pasar la pelota sin que este la coja. 
RONDO CON DOS PELOTAS 
Lo mismo que el anterior pero con dos pelotas. 
RONDO POR PAREJAS CON DOS PELOTAS 
Lo mismo que los anteriores pero en el centro habrán dos alumnos. 
NOMBRE Y PAREADO 
En círculo cada uno dice su nombre y una frase que rime.  
LAS PREGUNTAS 
Hacemos un círculo. Un compañero empieza haciendo una pregunta a otro, y este en vez de responder tendrá que, 
rápidamente, dirigirse a otro compañero y hacerle otra pregunta que se le ocurra. 
SEGUIR AL LIDER 
Se hacen grupos de 5 o 6 personas, comienza uno haciendo gestos, desplazándose por el tatami, haciendo lo que quiera 
y sus compañeros deben de seguirlo haciendo lo mismo que el, y así sucesivamente hasta que lo hagan todos los 
miembros del grupo. 
ANDARES 
Todos andando por el tatami y el profesor va diciendo formas de andar, como si fuésemos cansados, felices, tristes… y 
los alumnos deben de representar ese estado de animo.  
ANDAR IMITANDO 
Todos dispuestos en un circulo grande, empieza uno andando pasando por enfrente de sus compañeros y cuando 
llegue a su sitio todos andan imitándolo. 
DÍA DE PLAYA 
El profesor va contando una historia que va desde que nos levantamos una mañana y nos preparamos para ir a la playa 
hasta que llegamos a la playa y pasamos allí el día y volvemos a nuestras casas.  
GORILA, PALMERA, ELEFANTE 
Se colocan todos los participantes en círculo y el monitor en el centro, él señala a un jugador y si le dice elefante, 
deberá levantar la mano hacia delante como si fuera la trompa, su compañero de la derecha se colocará a su lado 
colocando el brazo derecho como si fuera la oreja del elefante y el compañero de la izquierda colocará la mano izquierda 
como oreja. 
Si el monitor mira y dice palmera, éste se colocará con los brazos hacia arriba con las manos cogidas entre sí, el jugador 
de la derecha se colocará con los brazos extendidos, las manos cogidas entre sí y el tronco flexionado hacia el lado 
derecho, el jugador de la izquierda igual pero hacia el lado izquierdo. 
Si el monitor dice gorila, el jugador central se queda quieto y él de la derecha se juntará a él con el brazo derecho 
colocado en jarra y el jugador del lado izquierdo igual pero con el brazo izquierdo colocado en jarra. 
EL MIMO ENCADENADO 
Cuatro o más jugadores se salen fuera y los demás se quedan colocados en círculo, el profesor decide una acción que 
deberá representar al siguiente jugador y el siguiente al otro y así sucesivamente. 
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ORDENARSE CRONOLOGICAMENTE 
Todos los alumnos de la clase, sin hablar y sólo gesticulando deben colocarse en una fila de menor a mayor. 
LA BOCINA 
Todos andando por el tatami, al primer sonido de la bocina que da el profesor, nos subimos a caballo de un compañero, 
al segundo toque de bocina el que no se ha subido queda eliminado, no se vale repetir compañero. 
LAS MARIONETAS 
Por parejas y con música, mover al compañero como si fuera una marioneta. 
SEGUIR AL LIDER 
HAZME REIR 
Por parejas, hay que hacer reír al compañero. 
JERIGONZA. 
Por parejas, primero uno habla en jerigonza al compañero y el otro escucha, después lo hacen al contrario y al final 
mantienen una conversación los dos. 
MERCADILLO JERIGONZA 
Cada uno llevará un objeto e intentará cambiarlo con otro compañero hablando sólo en jerigonza. El objetivo es 
terminar el juego con un objeto mejor que cuando se empezó. 
RELAJACIÓN 
Los jugadores se tumban en el suelo con los ojos cerrados, el monitor pone música relajante de fondo y va narrando 
unas escenas en las cuales hay que introducirse con la imaginación. 
LOS PAREADOS CON APELLIDOS 
Colocados en círculo, uno por uno hacer un pareado con su apellido. 
PALOMITAS 
Saltar todos en grupo. 
JUEGO DE LAS VOCALES 
Cada jugador deberá decir su nombre y apellidos con una sola vocal,  
CONTAR UNA HISTORIA 
Empieza un jugador contando una historia, cuando quiera le da la vez al compañero de al lado y éste debe seguirla y así 
hasta que todos los jugadores hayan contado un trozo de historia. 
VARIANTE DE CONTAR UNA HISTORIA  
Igual que lo anterior, pero esta vez el que narra la historia inventada tiene que salir al centro sin parar de hablar y dar la 
vez a otro compañero cuando se canse. 
TITERES 
Por parejas, uno se pone detrás asomando los brazos por delante del compañero y el otro coloca sus brazos detrás y 
mientras el compañero habla, el de atrás tiene que gesticular con las manos como si fueran de él. 
LOS ADVERBIOS 
Se sale un compañero de clase y los demás se ponen de acuerdo para gesticular un adverbio y el que ha salido debe de 
adivinarlo. El compañero que entra, puede mandar hacer acciones para observar a los compañeros y así poder adivinar de 
lo que se trata. 
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 LA LLUVIA 
En grupos de 3 o 4 personas, por turnos y con música de fondo, tenemos que relajar al compañero. 
LEER POESÍA 
Cada alumno tiene que llevar una poesía y leerla  
LEER POESÍA CON VARIANTE 
Leer la poesía que llevamos pero de distintas formas, las establecerá el profesor. 
INTERPRETAR LA POESÍA EN ALTO 
Pasar de uno en uno por un escenario inventado e interpretar la poesía  
VARIANTE 
Interpretar la poesía pero con música de fondo pasando por el escenario. 
BAILE DE GLOBOS 
Con música, golpear el globo con las partes del cuerpo que ordene el monitor  
VARIANTE 
Bailar por parejas con un globo entre ambos, sin poder tocarse  
TEATRO DE MIMOS 
Cuatro voluntarios salen al centro, haciendo un teatrillo según vaya indicando el profesor, no podrán hablar, sólo 
gesticular para responder a las preguntas que se les hagan. 
MASAJE EN FILA INDIA 
Todos los alumnos forman una fila india y se van dando un masaje. 
PULGAS 
Los participantes van caminando y el monitor les dice que tienen una pulga y les pica, estos se rascan, después 2 pulgas, 
3 pulgas, así hasta tener el cuerpo lleno de pulgas.  
REPRESENTAR UNA HISTORIA 
Se hacen grupos de 5 o 6 personas, cada uno deberá decir una frase, todas las frases se apuntan y luego hay que 
escribir una historia con estas frases.  
Después un jugador de cada grupo elige un narrador y los demás deberán representar la historia por medio de gestos. 
LAS POSICIONES 
Salen tres voluntarios, uno se sienta en una silla, el otro se queda de pie y el tercero se pone agachado. Los tres 
entablaran una conversación sin dejar de hablar y cambiando las posiciones. 
EL TRADUCTOR 
Se sientan dos alumnos, uno de ellos hablará fingiendo que es de otro país y el otro será su traductor y tendrá que 
inventarse lo que está diciendo.  
 ● 
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